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“The true sign of intelligence is not knowledge but imagination.”  
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ABSTRAKS 
2016. Pusat Game DOTA 2 adalah fasilitas bermain game online untuk semua kalangan yang 
menerapkan sebuah ide baru untuk sebuah game net dengan fasilitas yang baru dan eksklusif 
melalui penerapan furniture yang lebih ergonomis dan nyaman, disertai dengan fasilitas 
penunjang yang belum pernah ada sebelumnya untuk sebuah game net, sehingga pengunjung 
dapat merasakan kenyamanan ketika bermain game. Kota Surakarta menjadi pilihan lokasi 
karena kurangnya fasilitas game net yang nyaman untuk bermain DOTA 2. Konsep Futuristik 
dipilih bertujuan untuk menciptakan visualisasi desain baru bagi sebuah game net. Mengusung 
konsep masa depan, futuristik mendekatkan para pemain agar terbawa dalam suasana 
permainan DOTA 2. Konsep Futuristik menfokuskan pada bentuk bulat, kotak, atau bentuk 
tidak beraturan tetapi tetap mempunyai nilai estetika. Jauh dari game net pada umumnya, pusat 
game DOTA 2 ini mengutamakan kenyamanan dalam bermain game DOTA 2 serta 
memberikan suasana ruangan yang menerapkan ide dari elemen game DOTA 2. Penggunaan 
material seperti besi, alumunium, dan penerapan hidden lamp akan memberikan kesan 
memasuki ruang masa depan. 
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2016. Deny Setiawan. This final project is titled Interior Design DOTA 2 Gaming Center with 
Futuristic Concept in Surakarta. This article aims to make an Interior Design DOTA 2 
Gaming Center as a means of recreation for all ages which features the atmosphere of the 
space ship. Interior Design DOTA 2 Gaming Center is a facility to play online games for all 
people who apply a new idea for a Game-net with a new facility and exclusively through the 
implementation of furniture which is more ergonomic and comfortable, accompanied by 
supporting facilities like never before for a Game-net, so that visitors can feel comfortable 
when playing games. Surakarta city is chosen as the location of choice because of the lacks of 
convenient amenities Game-net to play DOTA 2. Futuristic Concept is chosen to create a new 
design visualization for a Game-net. Carrying the concept of the future, futuristic closer to the 
players to get carried away in the atmosphere of the game DOTA 2. Futuristic concept focuses 
on the shape of round, square or irregular-shape, but still have aesthetic value. Away from the 
Game-net in general, DOTA 2 Gaming Center prioritize comfort in playing the game DOTA 2 
as well as providing an atmosphere of room to implement those elements of the game DOTA 
2. The use of materials such as iron, aluminum, and the application of hidden lamps will give 
the impression of entering a future space. 
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